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Abstrak 
 
Tujuan penelitian adalah untuk membuat game edukasi karakter Gatotkaca dan 5 
Pandawa yang berguna untuk memperkenalkan game 2D karakter Gatotkaca dan 5 
Pandawa kepada anak-anak usia 5-8 tahun dan sebagai media penunjang 
pembelajaran anak-anak dalam mewarnai, mencari perbedaan, mencari barang, dan 
membuat kartu.  Metode penelitian yang digunakan dalam penulisan skripsi dibagi 
menjadi dua, yaitu metode analisis dan perancangan. Metode analisis dilakukan 
melalui studi pustaka, survei, analisis survei, dan analisis game sejenis. Sedangkan 
metode perancangan dilakukan melalui perancangan storyboard, UML, dan 
perancangan game. Hasil penelitian yang dicapai dari perancangan tersebut adalah 
aplikasi game edukasi yang dapat dimainkan di tahap implementasi. Simpulan dari 
penulisan skripsi ini adalah menghasilkan game edukasi karakter Gatotkaca dan 5 
Pandawa untuk anak-anak usia 5-8 tahun. 
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